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Abstrak 
Pembuatan multimedia ini bertujuanuntuk melakukan sosialisasi, khususnya pada materi 
budidaya. Multimedia ini dilengkapi animasi dan gambar-gambar, agar mudah 
dipahamidan masyarakat termotivasi untuk mengembangkan hasil panen kelapa 
sawitnya.Multimedia ini dirancang sesuai dengan kebutuhan instansi dan perkembangan 
teknologi komputer yang sangat cepat. Multimedia yang dibuat menggunakan software   
Macromedia flash 8 merupakan media pembelajaran budidaya kelapa sawit. Media 
pembelajaran tersebut yang terdiri dari teks, animasi, suara, video dan link 
interaktif.Multimedia ini dirancang menggunakan analisis UML (Unified Modeling 
Language). Metode pengujian yang digunakan adalah pengujian Black box yang 
memungkinkan perekayasa perangkat lunak mendapatkan serangkaian kondisi input 
yang sepenuhnya menggunakan semua persyaratan fungsional untuk suatu multimedia. 
Multimedia budidaya kelapa sawit ini dapat mempermudah dalam melakukan sosialisasi 
dan sebagai salah satu solusi dalam melakukan pengajaran. 
 
Kata Kunci: Macromedia flash, multimedia. 
 
1. Pendahuluan 
Ada beberapa faktor yang melatar belakangi masyarakat (tani sawit) belum mampu 
atau masih minim dalam pengelolaan kelapa sawit. Faktor tersebut antara lain kondisi 
lahan, pengetahuan bercocok tanam serta pengalaman yang belum cukup. Hal inilah yang 
melatar belakangi  sehingga  belum mencapai hasil yang maksimal. 
Salah satu cara untuk memberikan pengetahuan kepada petani sawit adalah melalui 
sosialisasi. Sosialisasi yang dilengkapi dengan media yang sesuai dengan perkembangan 
teknologi akan memudahkan dan sangat membantu masyarakat. Masyarakat akan lebih 
mudah memperoleh informasi tentang budidaya kelapa sawit. 
Berdasarkan permasalahan tersebut di atas, penulis tertarik untuk melakukan 
sebuah penelitian yang berjudul“Perangkat Ajar Pembelajaran Budidaya Kelapa Sawit 
Berbasis Multimedia Pada Desa Patila Kecamatan Tana Lili”. Penelitian ini bertujuan 
untuk menghasilkan sebuah multimedia yang dapat digunakan dalam melakukan 
sosialisasi,khususnya pada materi budidaya kelapa sawit ini. Multimedia dilengkapi 
dengan animasi dan gambar-gambar,agar mudah dipahami dikalangan masyarakat dan 
termotivasi untuk mengembangkan hasil panen kelapa sawit. 
Kelapa sawit termasuk kedalam tanaman berkeping satu atau monokotil, berakar 
serabut dan tidak memiliki akar tunggang  [1]  . Batangnya tidak memiliki kambium serta 
pada umumnya tidak bercabang [2]. Tanaman ini cukup tangguh, tidak terlalu 
membutuhkan perawatan yang intensif, tahan terhadap hama dan penyakit, penggunaan 
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teknologi produksi yang diterapkan relatif sederhana, serta tenaga kerja yang diperlukan 
juga tidak terlalu banyak, sehingga biaya yang diperlukan dalam pengelolaan tanaman 
tidak terlalu besar  [3]. 
Perangkat ajar pembelajaran budidaya kelapa sawit dirancang berbasis multimedia. 
Alberta (2011) [4] mengemukakan bahwa multimedia merupakan perpaduan antara 
berbagai media atau format file yang berupa teks, gambar (vektor atau bitmap), grafik, 
sound, animasi dan video interaksi. 
Heruman (2012) [5] mengemukakan bahwa ada beberapa elemen-elemen dalam 
multimedia yaitu: 
a. Teks 
  Teks merupakan bentuk media yang paling umum digunakan dalam menyajikan 
informasi, baik yang menggunakan model baris perintah ataupun GUI. Teks dapat 
disajikan dengan berbagai bentuk font maupun ukuran. 
b. Gambar 
 Manusia sangat berorientasi pada penglihatan (visual-oriented) dan gambar 
merupakan sarana yang sangat baik untuk menyajikan informasi. Semua objek yang 
disajikan dalam bentuk gambar tidak mempunyai hubungan langsung dengan waktu.   
c. Suara 
Fenomena fisik yang dihasilkan oleh getaran suatu benda yang berupa 
sinyalanalogdengan amplitude yang berubah secara kontinu terhadap waktu. Penyajian 
suara merupakan cara lain untuk memperjelas pengertian suatu informasi. Contohnya, 
narasi merupakan kelengkapan dari penjelasan yang dilihat melalui video. Suara dapat 
lebih menjelaskan karakteristik suatu gambar, misalnya musik dan suara efek 
(soundeffect), maupun suara asli (realsound). Authoringsoftware   yang digunakan harus 
mempunyai kemampuan untuk mengontrol recording dan play back. 
d. Animasi 
Animasi dapat diartikan sebagai sebuah objek yang bergerak dinamis dan tidak 
statis. Objek dapat berupa teks maupun bentuk-bentuk yang lainnya. Bentuk-bentuk gerak 
animasi sangat banyak jenisnya dan tentu saja tidak dapat dihitung. Animasi adalah 
proses penciptaan efek gerak atau efek perubahan bentuk yang terjadi selama beberapa 
waktu. Animasi bisa berupa gerak sebuah objek dari tempat yang satu ke tempat yang 
lain, perubahaan warna, atau perubahan bentuk. Penggunaan motion, shape ataupun 
action button sebagai konsep animasi tersebut. 
e. Video 
Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, memproses, mentransmisikan 
dan menata ulang gambar bergerak. Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal 
elektronik, atau media digital. Video sendiri sangat erat kaitannya dengan motion 
dansound, seperti pada video analog dan video digital.Didalam aplikasi keseluruhan 
elemen tersebut disatukan hingga membentuk kesatuan aplikasi yang harmonis dan 
bersinergi. 
Perancangan multimedia ini menggunakan software  Macromedia flash 8. Sutopo 
(2013) [6] menyatakan bahwa Macromedia flash 8 adalah perangkat lunak aplikasi untuk 
animasi yang digunakan untuk media pembelajaran. Aplikasi pembelajaran dilengkapi 
dengan beberapa macam animasi, audio dan interaktif animasi. Animasi hasil dari 
Macromedia flash 8 dapat diubah kedalam format lain. 
Majid (2013) [7], mengemukakan ada beberapa konsep secara umum mengenai 
perangkat ajar pembelajaran berbasis multimedia, yaitu: 
a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen. 
b. Bersifat mandiri dan interaktif  
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c. Perangkat ajar pembelajaran berbasis multimedia yang dikembangkan dan digunakan 
secara tepat dan baik, akan memberi manfaat yang sangat besar bagi para 
penggunanya. 
 
2. Pembahasan 
Implementasi sistem dilakukan setelah melakukan analisis dan rancangan sistem. 
Implementasi merupakan prosedur yang dilakukan untuk menyelesaikan perancangan 
yang telah dibuat dengan menggunakan software   Macromedia flash 8dan pengujian 
Black box.  
a. Tampilan halaman intro 
Gambar 1 menunjukkan tampilan halaman intropengajaran budidaya kelapa sawit 
berbasis multimedia pada Desa Patila Kecamatan Tana Lili.  
 
 
Gambar 1.Tampilan Halaman Intro 
 
b. Tampilan halaman home 
Halaman home menampilkan menu home, materi, simulasi dan menu keluar. 
 
 
Gambar 2. Tampilan Halaman Home 
 
c. Tampilan halaman menu materi 
Menu materi akan menampilkan materi tentang kelapa sawit seperti defenisi,  
syarat tumbuh, manfaat, hama, pembibitan dan penanaman serta cara panen kelapa sawit. 
 
 
Prosiding SEMANTIK 2017  ISSN: 2580-796x 
 
Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komputer FTKOM UNCP, 05 Oktober 2017 
Hal 44 dari 242  
 
 
Gambar 3. Tampilan Halaman Menu Materi 
 
 
Gambar 4. Tampilan Halaman Materi Defenisi Kelapa Sawit 
 
 
Gambar 5. Tampilan Halaman Materi Syarat Tumbuh Kelapa Sawit 
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Gambar 6. Tampilan Halaman Materi Manfaat Kelapa Sawit 
 
 
Gambar 7. Tampilan Halaman Materi Hama Kelapa Sawit 
 
 
Gambar 8. Tampilan Halaman Materi Pembibitan Kelapa Sawit 
 
 
Gambar 9. Tampilan Halaman Materi Penanaman Kelapa Sawit 
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Gambar 10. Tampilan Halaman Materi Penanaman Kelapa Sawit 
 
d. Tampilan halaman simulasi 
Halaman simulasi akan menampilkan video diantaranya video penanaman dan 
video pembibitan. 
 
Gambar 11. Tampilan Halaman Simulasi 
 
e. Tampilan halaman keluar 
Halaman keluar budidaya kelapa sawit berbasis multimedia pada Desa Patila 
Kecamatan Tana Lili dapat dilihat pada Gambar 5. 
 
 
Gambar 12. Tampilan Halaman Keluar 
 
Multimedia yang telah dirancang kemudian dilakukan pengujian dengan 
menggunakan Black box. Adapun hasil pengujiannya adalah: 
a. Pengujian halaman intro 
Halaman intro merupakan tampilan awal pada saat membuka multimedia. 
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Tabel 1. Pengujian Halaman Intro 
Komponen Uji Tampilan yang 
Diharapkan 
Hasil yang Tampil Keterangan 
Halaman intro Tampilan halaman 
intro 
Pada saat aplikasi 
dibuka tampilan 
halaman intro 
ditampilkan klik 
tombol mulai 
untuk masuk ke 
halaman home 
Sukses 
 
b. Pengujian halaman home 
Halaman home merupakan tampilan untuk menampilkan menu home, materi, 
simulasi dan menu keluar. 
 
Tabel 2. Pengujian Halaman Home 
Komponen Uji  Tampilan yang 
Diharapkan 
Hasil yang Tampil Keterangan 
Menu home  Tampilan menu 
home 
Pada saat aplikasi 
dibuka tampilan 
menu home 
menampilakan 
menu-menu 
diantaranya 
menu materi, 
menu simulasi 
dan menu keluar 
Sukses 
 
c. Pengujian halaman menu materi 
Halaman materi akan menampilkan beberapa materi seperti defenisi, syarat 
tumbuh, manfaat, pembibitan, penanaman danhama kelapa sawit. 
 
Tabel 3. Pengujian Halaman Menu Materi 
Komponen 
Uji 
Tampilan yang Diharapkan Hasil yang Tampil Keterangan 
Menu Materi 1) tombol defenisi kelapa 
sawit 
2) tombol syarat tumbuh 
kelapa sawit 
3) tombol manfaat kelapa 
sawit 
4) tombol pembibitan kelapa 
sawit 
5) tombol persiapan lahan 
kelapa sawit 
6) tombol penanaman kelapa 
sawit 
7) tombol cara panen kelapa 
sawit 
8) tombol hama kelapa sawit 
Pada tahap ini akan 
menampilkan 8 
judul materi yang 
berbeda-beda, 
klik tombolmateri 
yang diinginkan 
maka secara 
otomatis materi 
tersebut akan 
ditampilkan 
Sukses 
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d. Pengujian halaman simulasi 
Pada tahap ini terdapat 2 video simulasi, klik tombol video simulasi yang 
diinginkan, maka video tersebut akan ditampilkan. 
 
Tabel 4. Pengujian Halaman Video 
Komponen Uji Tampilan yang 
Diharapkan 
Hasil yang Tampil Keterangan 
Menu Video 1. Tombolvideo 
simulasi 
pembibitan 
2. Tombol video 
simulasi 
penanaman 
 
Pada tahap ini 
terdapat 2 video 
simulasi, klik 
tombol video yang 
diinginkan, maka 
video tersebut 
akan ditampilkan 
Sukses 
 
e. Pengujian halaman keluar 
Pada tahap tombol keluar terdapat 2 pilihan “Ya” dan “Tidak, jika menekan 
“Tombol tidak” maka akan mengarah ke Menu utama, jika menekan “Tombol ya” maka 
akan keluar dari program. 
 
Tabel 5. Pengujian Halaman Keluar 
Komponen Uji Tampilan yang 
Diharapkan 
Hasil yang Tampil Keterangan 
Tombol Keluar 1. Tombol Tidak 
2. Tombol Ya 
Pada tahap tombol 
keluar terdapat 2 
pilihan “Ya” dan 
“Tidak, jika 
menekan 
“Tombol tidak” 
maka akan 
mengarah ke 
Menu utama, jika 
menekan 
“Tombol ya” 
maka akan keluar 
Sukses 
 
3. Kesimpulan 
Perangkat ajar pembelajaran budidaya kelapa sawit berbasis multimedia pada Desa 
Patila Kecamatan Tana Lilidibuat menggunakan Macromedia flash 8 dan didesain 
menggunan Photoshop cs 6. 
Pembuatan Media Pembelajaran ini terdiri dari beberapa pokok materi 
pembelajaran yang di paparkan oleh masyarakat Desa patila untuk memberikan materi 
pembelajaran ini dilengkapi dengan video dan materi. Media ini terdiri dari beberapa 
scane yang menghubungkan antara halaman yang satu dengan halaman yang lainnya. 
Setiap scanenya berisikan beberapa materi tombol defenisi kelapa sawit, tombol 
syarattumbuh kelapa sawit, tombol manfaat kelapa sawit, tombol pembibitan kelapa 
sawit, tombol persiapan lahan kelapa sawit, tombol penanaman kelapa sawit, tombol cara 
panen kelapa sawit, tombol hama kelapa sawit dan dilengkapi video simulasi pembibitan 
dan penanaman.Pengujian sistem menggunakanBlack box, yang bertujuan melakukan 
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analisis sistem untuk mencari kesalahan padakesalahan interfaice, kesalahan 
performance, kesalahan inisialisasi dan tujuan akhir. 
Perangkat ajar pembelajaran budidaya kelapa sawit berbasis multimedia pada Desa 
Patila Kecamatan Tana Liliini belum sempurna dan masih terdapat beberapa aspek yang 
dapat dikembangkan untuk menyempurnakannya, termasuk beberapa animasi yang harus 
ditambahkan. Media pembelajaran budidaya kelapa sawit ini belum membahas secara 
mendalam mengenai materi yang disajikan. Bagi peneliti selanjutnya dapat 
mengembangkan lebih lanjut dengan menambahkan materi-materi yang belum ada 
sehingga media pembelajaran ini lebih lengkap. 
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